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Extracto:
La asignatura optativa de Informática trata fundamentalmente del manejo de aplicacio-
nes informáticas: programas de edición de fotografía, construcción en tres dimensiones, 
edición de sonido y edición de vídeo. Estos contenidos pueden tratarse de forma aislada 
e independiente o formando parte de un proyecto completo en el que se manejen todos 
ellos para construir un conjunto. 
En el presente artículo se explicará un trabajo realizado con los alumnos de la asignatura 
optativa de Informática de 4.º de educación secundaria obligatoria (ESO): la reconstruc-
ción virtual de la zona termal de la villa romana de Balazote (Albacete).
El objetivo del proyecto fue mejorar la motivación del alumnado y conseguir una partici-
pación activa en su proceso de aprendizaje.
Los alumnos utilizaron los ordenadores y las clases del curso para realizar dicha investigación. 
En primer lugar, se buscó la información necesaria, y posteriormente, basándonos en esa infor-
mación y utilizando distintos softwares (Gimp, SketchUP, Movie Maker, etc.), se realizó la recons-
trucción virtual y la grabación y edición de la película.
El resultado de dicho trabajo es una película a través de la que se realiza un paseo vir-
tual por el interior de la villa romana.
Palabras claves:  reconstrucción virtual, proyecto de investigación, Informática en educación secundaria 
obligatoria (ESO), competencia digital, motivación del alumnado.
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1.  INTRODUCCIÓN
Diferentes estudios e informes realizados sobre la 
situación de nuestro sistema educativo, especial-
mente el Informe Pisa, sitúan a nuestros alumnos 
por debajo de la media de la Organización para la 
Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE) 
en lectura, escritura y matemáticas. Aunque nos 
encontramos ante una problemática muy comple-
ja y diversificada, uno de los problemas que afec-
tan a estos resultados es la falta de motivación e 
interés de los alumnos.
«El éxito del sistema educativo está en lograr una 
mayor motivación en el alumnado. El estudiante 
debe aprender que lo que estudia no solo sirve 
para la escuela, sino que le abrirá nuevas puer-
tas en el futuro». Estas palabras que el coordina-
dor del Informe Pisa de la OCDE, Andreas Schlei-
cher, afirmaba en una entrevista en 2005 ponen 
de manifiesto que una de las fuentes motivacio-
nales más importantes en cualquier materia es 
la necesaria conexión entre lo que se enseña en 
los institutos y lo que acontece fuera de ellos. Así, 
cuanta mayor relación vean los estudiantes entre 
lo que aprenden y el mundo real, más sentido ten-
drá para ellos el trabajo académico, más interés 
tendrán por aprender y más placer les producirá 
hacerlo (Stipek y Seal, 2004).
La asignatura optativa de Informática en ESO de-
sarrolla la competencia digital. Esta competencia 
implica la puesta en marcha de conocimientos, ha-
bilidades, capacidades y actitudes con el objetivo 
de gestionar la información digital y ser capaz de 
tomar decisiones que permitan resolver problemas 
planteados a lo largo de la vida (Larraz et al., 2014).
A research project 
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Abstract:
The optional subject Information and Communication Techno-
logy (ICT) in obligatory secondary education is fundamentally 
about how to use applications. The software related to this 
subject is based on: photo editing programs, 3D constructions, 
sound editing and video editing. These can be viewed in isola-
tion and independently or as a part of a comprehensive project 
in which students have to handle all of them at once.
This article will explain a project with students: the virtual 
reconstruction of the thermal area of the roman villa of Bala-
zote (Albacete).
The goal was to improve student motivation and get actively 
involved in their learning process.
Students used computers and classes of the course to con-
duct such research. First, the necessary information was 
sought, and then, based on that information and using different 
software about virtual reconstruction and recording and editing 
films: Gimp, SketchUP, Movie Maker, etc., our film was made.
The result of this work is a film consisting of a virtual tour 
inside the roman villa.
Keywords: virtual reconstruction, research project, Information 
and Communication Technology (ICT) in obligatory secondary 
education, digital competence, student motivation.
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2.  OBJETIVOS
A continuación se exponen los objetivos que se persiguen 
con este tipo de trabajos:
• Objetivos formativos generales:
– Mejorar la motivación del alumnado.
– Fomentar el interés y la curiosidad sobre nuestro patri-
monio histórico y artístico.
– Incentivar la participación activa del alumnado.
– Aumentar la comprensión de la interdisciplinariedad de 
las áreas.
– Descubrir algunos aspectos peculiares del elemento ar-
quitectónico de nuestro proyecto.
– Tratar de comprender el uso del elemento arquitectóni-
co objeto del proyecto y su evolución en el tiempo.
– Investigar sobre la documentación existente de una ex-
cavación arqueológica o sobre la documentación del ar-
chivo provincial.
– Realizar un proyecto completo de interpretación.
• Objetivos relacionados con la competencia digital. Ma-
nejar con soltura programas de ordenador. Es conveniente 
que se utilice software libre. Los programas que se apren-
den a manejar con este proyecto son:
– QCAD (para los planos de dibujo).
– Gimp (para retoque fotográfico).
– Paint (para dibujar algunos motivos en paredes).
– SketchUP (para reconstrucción en 3D).
– Audacity (para edición de sonido).
– CamStudio (para la grabación de la pantalla).
– Movie Maker (para la edición de vídeo).
Los contenidos de dicha asignatura se centran 
fundamentalmente en el manejo de aplicacio-
nes informáticas: programas de edición de foto-
grafía, construcción en tres dimensiones, edición 
de vídeo y sonido, etc. Estos pueden tratarse de 
forma aislada e independiente, pero es mucho 
más enriquecedor que se trabajen mediante un 
proyecto que englobe todos ellos.
El trabajo con proyectos aporta muchos benefi-
cios. Uno de ellos es que aumenta la motivación, 
por lo que se registra una mayor participación 
en clase y una mejor disposición para reali-
zar las tareas (Moursund, Bielefeldt y Under- 
wood, 1997).
Esta metodología, además, permite desarrollar 
la competencia para la autonomía e iniciativa 
personal. Es una oportunidad para practicar el 
aprendizaje autónomo y la investigación coo-
perativa. En ella, el alumnado aprende a ver 
la complejidad de la tarea, a gestionar la in-
formación, a manejar el ensayo-error, a elabo-
rar la información, a comunicarla, así como a 
realizar la correspondiente evaluación (Puig y 
Martín, 2007).
Este proyecto de investigación consiste en el 
estudio de un elemento arqueológico o histórico 
del entorno, su reconstrucción y la realización 
de una película sobre el mismo. Esta propues-
ta puede servir como hilo conductor para gran 
cantidad de los contenidos del curso, además 
de proporcionar una participación más activa en 
el alumnado. Si además se elige algo relaciona-
do con su entorno, puede activar la curiosidad 
sobre aspectos desconocidos del mismo. En 
el trabajo de investigación los alumnos forman 
parte activa del proceso. Se trata de una nueva 
forma de trabajar para ellos, que fomenta su au-
tonomía y creatividad, proporcionando gran mo-
tivación a los alumnos más creativos y curiosos. 
Los que más se interesan y trabajan consiguen 
unos resultados muy gratificantes para ellos. La 
consecuencia es el orgullo del trabajo bien he-
cho y el fomento de la autoestima.
En clase, el profesor pasa a ser un consejero. 
Es la persona que aclara dudas, estimula a los 
alumnos, los apoya, dejándolos trabajar libre-
mente. Su misión es mantener el interés del 
alumnado.
Según Schleicher (coordinador del Informe Pisa), 
«el éxito del sistema educativo está 
en lograr una mayor motivación en el 
alumnado. El estudiante debe aprender 
que lo que estudia no solo sirve para la 
escuela, sino que le abrirá nuevas puertas 
en el futuro»
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4.   FASES Y ELEMENTOS 
DEL PROYECTO
4.1.   Elección del proyecto de inves-
tigación
Es de suma importancia la correcta elección 
del proyecto de investigación. Para ello es ne-
cesario el diálogo con los alumnos.
Cada lugar posee su propio patrimonio históri-
co y artístico. El profesor debe proponer a los 
alumnos distintos tipos de proyectos, pero de-
ben ser ellos los que elijan sobre cuál quie-
ren trabajar; es decir, cuál les despierta más 
curiosidad. No olvidemos que la curiosidad y 
el interés son esenciales en el proceso de en-
señanza y aprendizaje.
Las propuestas pueden ser muy variadas, 
como, ejemplo, reconstrucción de villas roma-
nas, reconstrucción de ciudades íberas, evo-
lución de elementos arquitectónicos significati-
vos de la ciudad, etc. Con este tipo de trabajos, 
además de manejar programas de ordenador, 
los alumnos aprenden a conocer, valorar y 
apreciar su patrimonio histórico y artístico.
3.   DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO
En el presente artículo explicaré cada uno de los pasos que hay 
que seguir para la realización de este tipo de trabajos. Para ello 
utilizaré como ejemplo un proyecto realizado con mis alumnos: 
«Reconstrucción virtual de la zona termal de la villa romana del 
Camino Viejo de las Sepulturas de Balazote (Albacete)».
Dicho proyecto fue realizado por todos los alumnos que cursaron 
la asignatura optativa de Informática de 4.º de ESO durante el 
curso 2010-2011. Fueron en total 24 alumnos. El desarrollo del 
proyecto se llevó a cabo durante las horas de clase en el aula 
Althia del centro, que contaba con 15 ordenadores. Los alumnos 
realizaron su propia reconstrucción virtual por parejas.
Como se explica más adelante, en primer lugar, se realizó una 
búsqueda de información muy completa sobre la villa romana. 
Con estos datos, elaboraron un documento resumen. Posterior-
mente, mediante varios software de dibujo asistido por orde-
nador, modelado en 3D y edición de fotografía, se realizó una 
reconstrucción virtual, estancia por estancia, del elemento his-
tórico o arqueológico que se estaba investigando. Más tarde, 
con ayuda de programas de grabación y edición de sonido y 
vídeo, se confeccionó una película consistente en un paseo vir-
tual y a través del tiempo del objeto de investigación.
Una vez hechas las reconstrucciones, les propuse a los alum-
nos presentar el trabajo a varios concursos. Pero la prepara-
ción para la presentación de dicho trabajo debía ser realizada 
por ellos voluntariamente fuera del horario escolar. Solo algu-
nos alumnos accedieron a preparar la documentación requeri-
da en los distintos concursos.
Este proyecto obtuvo dos premios nacionales:
• Primer premio en humanidades. Otorgado en el XXIV 
Congreso de Jóvenes Investigadores del año 2011, organi-
zado por la Dirección General de Universidades y el Instituto 
de Juventud.
• Segundo premio en humanidades. Otorgado en el marco del 
certamen XVII Premios San Viator de Investigación en Ciencias 
y Humanidades en el año 2011.
Diferentes estudios e informes realizados sobre 
la situación de nuestro sistema educativo, 
especialmente el Informe Pisa, sitúan a nuestros 
alumnos por debajo de la media de la OCDE
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4.2.  Búsqueda de información
Esta fase del proyecto comienza con la explica-
ción de la búsqueda de información en internet.
4.2.1.   Herramientas de búsqueda de 
información
Se presentan las principales herramientas de 
búsqueda en el world wide web, como busca-
dores, directorios, agentes inteligentes o meta-
buscadores. Se consultan las páginas de ayuda 
de los buscadores. Usualmente se trata de unos 
sencillos consejos o trucos que se aprenden en 
unos minutos y cuya lectura nos puede ahorrar 
muchas horas de búsqueda infructuosa.
A continuación, se plantea la información nece-
saria para la realización del proyecto, una vez 
definido el objetivo, y se exponen las estrate-
gias y tácticas posibles. Se deberá reflexionar 
sobre ellas y tratar de ordenarlas según su efi-
cacia y eficiencia prevista.
4.2.2.   Búsqueda de información del objeto de 
nuestro proyecto
En esta etapa los alumnos deben realizar, utilizando las he-
rramientas vistas con anterioridad, una búsqueda de los as-
pectos generales del objeto de estudio, para, posteriormente, 
pasar a una búsqueda de información más concreta.
En nuestro proyecto, en primer lugar, se trató de que los 
alumnos se informaran sobre las características constructi-
vas generales de las villas romanas. Para ello se planteó la 
siguiente actividad:
Búsqueda y selección de información
Haciendo uso de nuestros conocimientos sobre búsqueda de información en internet, realiza las 
siguientes indagaciones:
• Encuentra información sobre los tipos de viviendas romanas, al menos en tres páginas distintas. Léela atentamente 
y selecciona la información más relevante. A continuación, escribe dicha selección indicando las tres páginas de las 
cuales has obtenido la información.
• Encuentra información sobre reconstrucciones virtuales de villas romanas. Observa estas reconstrucciones y anota 
las direcciones donde pueden verse, al menos, tres villas romanas diferentes.
• Encuentra información sobre la arquitectura de las villas romanas:
– Materiales y colores de cubiertas.
– Materiales y colores de paredes.
– Materiales y colores de suelos.
– Puertas y ventanas.
– Termas. Estancias características.
– Muebles.
En cada uno de los apartados debes leer y seleccionar la información más relevante de al menos tres páginas distintas. A conti-
nuación escribe dicha selección indicando las tres páginas de las cuales has obtenido la información.
El trabajo con proyectos aporta muchos 
beneficios. Uno de ellos es que aumenta 
la motivación, por lo que se registra una 
mayor participación en clase y una mejor 
disposición para realizar las tareas
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Figura 1.  Plano general de la villa de Balazote
4.3.  Metodología práctica y resultados
Puesto que se trata de un trabajo de investigación realizado 
desde el área de Informática, la metodología consiste básica-
mente en el manejo de programas de ordenador. En cada uno 
de los ejemplos siguientes se explica esta segunda etapa.
Partiendo de lo estudiado anteriormente, para la reconstruc-
ción de la villa en 3D se llevaron a cabo las siguientes activi-
dades:
4.3.1.   Reconstrucción en dos dimensiones del recinto
Dibujo de la planta de la zona excavada de la villa con un pro-
grama de dibujo asistido por ordenador. Por ello era importante 
encontrar algún plano que sirviera de base para el proyecto.
En el caso de la villa, pudimos encontrar el plano de la figura 1 
en uno de los documentos.
Con este plano y los datos de las dimensiones de alguna de 
las paredes que encontramos en las publicaciones antes men-
cionadas, pudimos sacar el plano en dos dimensiones con su 
escala correcta mediante un programa de dibujo asistido por 
ordenador. El programa utilizado fue QCAD. El resultado puede 
verse en la figura 2:
Posteriormente, se pasa a una segunda 
fase de búsqueda concreta del objeto del 
proyecto. Se desechan otras construccio-
nes similares y solo se selecciona aquella 
información del proyecto en particular. Esta 
búsqueda de información, en el caso de 
nuestro trabajo de reconstrucción de la vi-
lla romana, fue muy fructífera, puesto que 
encontramos gran cantidad de documentos 
procedentes de las excavaciones que fue-
ron imprescindibles en nuestro estudio. En-
tre los más importantes destacamos:
• Fernández Díaz, A. [2002-2003]: «Pin-
tura mural de la villa romana de Balazo-
te (Albacete)», Lucentum, 21-22, págs. 
135-161.
• García Entero, V. [1997]: «El conjun-
to termal de la llamada villa del Camino 
Viejo de las Sepulturas (Balazote, Alba-
cete)», Espacio, tiempo y forma, serie II, 
Historia Antigua, t. 10, págs. 327-350.
• Sanz Gamo, R. [1987]: «Notas sobre los 
mosaicos romanos de Balazote (Albace-
te)», Caesaraugusta, 64, págs. 189-210.
• Sanz Gamo, R. [1989]: «Una villa roma-
na bajoimperial en Balazote (Albacete)», 
I Congreso de Historia de Castilla-La 
Mancha, vol. IV, págs. 243-249.
• Santos Gallego, S. de los [1977]: «Exca-
vaciones en la villa romana de Balazote 
(Albacete)», NotAHisp, 5, págs. 249-254.
Una vez que se ha encontrado toda la do-
cumentación necesaria es imprescindible 
que los alumnos trabajen con ella. Si ocurre 
como en el caso de nuestra villa romana, que 
hay tantos documentos, sería conveniente 
que los alumnos se dedicaran a estudiar, por 
grupos, cada una de las estancias en pro-
fundidad, extrayendo de cada documento la 
información de la estancia correspondiente. 
Con esto elaborarían un resumen.
Estos documentos encontrados formarán 
parte de la bibliografía del proyecto de in-
vestigación.
Fuente: Sanz (1989).
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Figura 2.  Plano general de la villa de Balazote realizado en clase
Fuente: elaboración propia.
4.3.2.  Retoque fotográfico
Es habitual, cuando se recopila información sobre 
alguna construcción de interés arqueológico, histó-
rico o artístico, encontrar fotografías antiguas que 
no están en buen estado. Si queremos utilizar estas 
imágenes es conveniente editarlas. Para arreglar-
las, recomiendo el programa de retoque fotográfi-
co Gimp. Se trata de un programa de software libre 
que los alumnos pueden descargarse de forma gra-
tuita desde internet. Además, hay multitud de do-
cumentación para aprender el manejo del mismo.
Con los arreglos de estas fotografías los alumnos 
aprenden los conceptos establecidos por el currículo 
de la asignatura.
En el caso de nuestra reconstrucción, utilizamos 
fotografías de los mosaicos de este complejo que 
están expuestos en el Museo Arqueológico de Al-
bacete. La mayor parte de ellos se encontraban 
muy deteriorados (les faltaban teselas o los colo-
res se habían ido desgastando). Con el Gimp, los 
alumnos intentaron reconstruir estas partes.
En la figura 3 podemos ver los mosaicos que se 
arreglaron mediante retoque fotográfico.
Figura 3.   Fotografía del mosaico de las sandalias, del Museo Ar-
queológico de Albacete (arriba), y fotografía del mismo 
mosaico editada con Gimp (abajo)
Fuente:
elaboración propia.
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4.3.3.   Reconstrucción en tres dimensiones 
de la villa
Partiendo del plano en dos dimensiones del elemen-
to que se quiere reconstruir se puede realizar una re-
construcción en 3D. Para llevar a cabo esta fase hay 
algunos programas interesantes. Recomiendo el pro-
grama de software libre de modelado en 3D, llamado 
SketchUP. Cuenta con la ventaja de que los alumnos 
lo pueden descargar de internet. Además, en la red 
hay infinidad de tutoriales en los que el alumno puede 
aprender fácilmente cómo manejarlo.
Para abrir archivos en el programa de modelado en 3D 
SketchUP, estos deben tener un formato adecuado. 
En nuestro caso, el plano de planta realizado anterior-
mente debe guardarse con el formato bmp y a partir de 
la imagen de planta se empezarán a subir las paredes. 
El proceso puede verse en la figura 4.
Posteriormente, a ese plano se le fueron incorporan-
do las fotos retocadas de los mosaicos y la recons-
trucción de alguna de las pinturas descritas por los 
arqueólogos. Aunque siempre intentamos reflejar fiel-
mente lo descrito en los documentos realizados por 
Sanz (1987, 1989) y Santos (1977), en algunas oca-
siones se tuvieron que incorporar imágenes que se 
detallaron. Se realizó un trabajo muy minucioso. A 
continuación describiré algunas de las estancias más 
trabajadas en el proyecto:
Figura 4.   Captura de pantalla de la evolución del trabajo con 
el programa de modelado en 3D
Figura 5.   Fotografía del mosaico de la Medusa, del Museo 
Arqueológico de Albacete (arriba), dibujo del mismo 
mosaico hecho con Paint (centro) y fotografía del 
mencionado mosaico editada con Gimp (abajo)
Fuente:  elaboración propia.
Fuente:  elaboración propia.
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A)  Unctorium
De esta estancia teníamos una foto 
del mosaico que se encontraba en 
mal estado, como hemos visto con 
anterioridad. Según la documen-
tación elaborada por Sanz refe-
rente a los mosaicos romanos del 
Camino Viejo de las Sepulturas, 
el tamaño del mismo era de 5,00 
x 4,45 m. Sus teselas eran de 1 cm 
y de colores blanco, negro y rojo. 
Por lo tanto, se realizó el dibujo del 
mismo con la foto de fondo. Poste-
riormente, con Gimp, se aplicó un 
efecto mosaico, dándoles a las te-
selas el tamaño documentado por 
Sanz (véase figura 5).
Para acceder al unctorium se de-
bía atravesar otra sala. De dicha 
sala encontramos una gran des-
cripción realizada en la Univer-
sidad de Alicante por Fernández 
(2002). Se trata de un estudio ri-
guroso sobre las pinturas murales 
de la zona termal de la villa de Ba-
lazote. En este documento la auto-
ra realiza una restitución hipotética 
de la escena figurada. El resultado 
de sus estudios se puede ver en 
la figura 6.
En nuestro caso, el resultado de la 
reconstrucción de las estancias de-
dicadas a unctorium fue el que se 
aprecia en la figura 7.
Según las investigaciones y la pu-
blicación de García (1997), con la 
instalación balnearia se encontra-
ron relacionadas unas esculturas 
de Asclepios e Higiea, que nosotros 
ubicamos en la sala balnearia más 
próxima a su hallazgo. Esta sala es 
la del mosaico de la Medusa (véase 
figura 8).
Figura 6.  Restitución hipotética de la pintura mural de los boxeadores
Fuente: Fernández (2002).
Figura 7.  Captura de pantalla de nuestra reconstrucción del unctorium (a)
Fuente:  elaboración propia.
Figura 8.  Captura de pantalla de nuestra reconstrucción del unctorium (b)
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B)  Sudatio
De esta estancia no reconstruimos 
el mosaico por no conservarse las 
piezas necesarias. La única foto de 
la que dispusimos es la que aparece 
en el documento «El conjunto termal 
de la llamada villa del Camino Viejo 
de las Sepulturas (Balazote, Albace-
te)» (García, 1997) (véase figura 9).
Pero además disponíamos de una 
detallada descripción del mismo. 
Este se encontraba decorado con 
motivos geométricos distribuidos de 
tal modo que la alfombra central fue 
ornamentada mediante cuadrados 
dispuestos entre peltas con nudos 
de Salomón interiores; composición 
rodeada por una orla de meandros 
partidos. Por su parte, las zonas 
absidadas, siguiendo a Sanz, fue-
ron soladas por mosaicos decora-
dos con diábolos negros sobre fon-
do blanco.
Tras leer esta descripción, pasamos 
a buscar fotografías sobre nudos de 
Salomón. Encontramos varias, pero 
la que aplicamos a nuestra recons-
trucción en 3D fue la siguiente (véa-
se figura 10).
En nuestra documentación se men-
cionaba que en los ábsides de la sala 
había un mosaico de diábolos negros 
sobre un fondo blanco. Estos diábo-
los negros también se encontraban 
en el mosaico de la Medusa. Por tan-
to, tomamos las figuras de ese mo-
saico y las aplicamos al suelo con el 
SketchUP (véase figura 11).
También se sabía que, rodeando 
esas figuras de diábolos negros so-
bre fondo blanco, el mosaico tenía 
formas cuadradas blancas y negras.
En cuanto al recubrimiento de las 
paredes, hemos averiguado que se 
aplicó una pintura que simulaba el 
mármol (véase figura 12).
Figura 10.  Nudo de Salomón Figura 11.   Diábolos negros del mo-
saico de la Medusa
Figura 9.  Fotografía del mosaico de la sala sudatio
Fuente:  http://www.solociencia.com/inge-
nieria/07020904.htm.
Fuente:  elaboración propia.
Fuente: García (1997).
Figura 12.   Fotografía de la pintura 
mural de las paredes de la 
sala sudatio
Figura 13.  Mármol de alabastro
Fuente:  García (1997). Fuente: elaboración propia.
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El tipo de mármol imitado podría re-
presentar un alabastro florido, con 
fondo rojo y vetas amarillas, blan-
cas y ocres. No obstante, hemos de 
matizar que, más que vetas, pare-
cen motas de gran tamaño.
Con la información disponible, bus-
camos el tipo de mármol de alabas-
tro florido con estas tonalidades para 
aplicarlo a las paredes de dicha es-
tancia (véase figura 13).
El resultado de la reconstrucción de 
esta sala se puede observar en la 
figura 14.
C)  Frigidarium
De esta estancia se conserva el 
mosaico de la parte central. Aunque 
este mosaico no se encuentra en 
muy buen estado, nosotros inten-
tamos arreglarlo con la herramien-
ta de clonado de Gimp. El resultado 
es el que ya pudimos observar en la 
figura 3 de este artículo.
En el fondo y en los bordes de las 
piscinas, según los documentos 
que consultamos, el revestimiento 
era de opus signinum. Para aplicar 
este material a nuestra villa recurri-
mos a la búsqueda de imágenes en 
internet. La imagen que utilizamos 
es la que se ve en la figura 15.
Hemos podido averiguar que en los 
muros perimetrales de una de las 
piscinas se colocó un mosaico pa-
rietal de tema marino. Su estado de 
conservación es muy malo, ya que 
solo se pudo encontrar la cabeza 
de un delfín. Puesto que no dispo-
níamos de ninguna fotografía del 
mismo, para realizar la reconstruc-
ción de este mosaico adaptamos 
una pintura con el mismo motivo del 
palacio de Cnosos. En la figura 16 
podemos ver cómo quedó.
Figura 14.  Capturas de pantalla de nuestra reconstrucción de la sudatio
Fuente: elaboración propia.
Figura 15.  Revestimiento de opus signinum
Fuente:  http://arteinternacional.blogspot.com.es/2009/05/arte-romano-v-cto-iv-d-cto-el-
mosaico.html.
Figura 16.  Delfines del palacio de Cnosos
Fuente:  http://elateneohistoria.blogspot.com.es/2014/06/los-primeros-griegos.html.
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En el resto de las paredes los fragmentos de 
mármol encontrados sobre el pavimento de la 
sala se han relacionado con el zócalo que reco-
rrería los muros de este espacio central, por lo 
que en nuestra reconstrucción aplicamos már-
mol a todas esas paredes.
También hay restos de unas flores que ador-
naban la parte superior de las paredes, de to-
nos verdes y rojos, con guirnaldas (véase fi-
gura 17).
Con esta foto y con los colores, pudimos rea-
lizar el dibujo usando Paint y después lo apli-
camos a las paredes. En la figura 18 se puede 
ver el resultado.
La figura 19 nos muestra cómo quedó la re-
construcción de la estancia.
4.3.4.   Grabación de la villa en movi-
miento
Una vez realizada la reconstrucción en 3D de 
la villa, procedimos a la animación de la mis-
ma para su mejor apreciación. El programa de 
modelado en 3D SketchUP permite visualizar 
nuestros trabajos como si estuviéramos mo-
viéndonos dentro de ellos. Es como si fuéramos 
paseando por la villa. Estos paseos virtuales 
pueden ser grabados con un programa de gra-
bación de la pantalla de software libre denomi-
nado Camstudio. Con este programa hicimos 
grabaciones de las distintas estancias.
4.3.5.   Montaje de la película de la re-
construcción virtual de la villa
Con todos estos pequeños vídeos, con fotos 
sobre los planos que nos han servido de base, 
con fotos de cerámicas obtenidas en las exca-
vaciones de la villa, etc., se confeccionó una 
película en la que se puede ver con claridad 
una interpretación de reconstrucción virtual de 
la zona termal de la villa romana de Balazote. 
Para la edición de dicha película se utilizó Mo-
vie Maker. Y para editar la música de la pelícu-
la se utilizó también un software libre llamado 
Audacity.
Figura 17.   Fotografía de la pintura mural de las paredes de la sala 
sudatio
Fuente: García (1997).
Figura 18.  Dibujo realizado con Paint
Fuente: elaboración propia.
Figura 19.   Capturas de pantalla de nuestra reconstrucción del fri-
gidarium
Fuente: elaboración propia.
Nuestro proyecto consistió en un 
trabajo meticuloso y exhaustivo. 
Estudiamos toda la documentación 
encontrada, que fue mucha, y 
posteriormente fuimos extrayendo 
datos de la misma, estancia por 
estancia, para poder reconstruir cada 
una de ellas
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5.  CONCLUSIONES
Nuestro proyecto consistió en un trabajo meticuloso y exhaustivo. 
Estudiamos toda la documentación encontrada, que fue mucha, 
y posteriormente fuimos extrayendo datos de la misma, estancia 
por estancia, para poder reconstruir cada una de ellas. Pero, aun-
que procuramos realizar una interpretación lo más fiel posible a la 
realidad, fue imposible conseguirla, puesto que no existían sufi-
cientes restos de algunas estancias o los que había se encontra-
ban en muy mal estado. Quedaron muchos detalles por concretar.
Con este trabajo se pudieron englobar todos los contenidos pre-
vistos en la programación de la asignatura de una forma más gra-
tificante para los alumnos. Se ajusta perfectamente a los conte-
nidos previstos.
También es importante destacar que los alumnos no solo desa-
rrollaron la competencia digital propia de la asignatura, sino que 
además averiguaron cosas de su historia que, la mayoría de 
ellos, desconocían por completo. Dicha villa fue muy importante 
y destacada y tiene algunas peculiaridades que la hacen única.
Los alumnos a veces se desmotivaban cuando la tarea que te-
nían que realizar era un poco repetitiva. Uno de los aspectos más 
problemáticos en la realización del trabajo fue la edición de la pe-
lícula, debido a la antigüedad de los equipos informáticos con los 
que contamos. Dichos equipos se bloqueaban muy a menudo en 
la edición de los vídeos y eso desesperaba a los alumnos.
Los premios conseguidos por el proyecto fueron recibidos con 
gran alegría e ilusión. Aunque en la clase se hizo la reconstruc-
ción, la presentación del trabajo a los distintos concursos fue un 
trabajo enorme que los alumnos y yo realizamos fuera del horario 
escolar, pero que nos proporcionó una gran satisfacción.
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